A ™~ ICETO [
S SAN GIOVANN N PeRsiero S

- —— Rl

VUOI IMPARARE A GIOCARE SENZA
LEGGERE QUESTO REGOLAMENTO?
SCANNERIZZA IL
QR CODE QUI SOTTO!

CONTENUTO DEL GIOCO

1 Tabellone di gioco che rappresenta il Borgo Rotondo
1 Dado speciale
4 Pedine da inserire nelle apposite basette
12 Monete
4 Ostacoli
1 Ponte
19 Carte Imprevisto
20 Carte Strumento
24 Carte Incontro
18 Carte Obiettivo
12 Carte Monumento
13 Carte Coupon
4 Carte Slot
1 Regolamento di gioco

[ ]
P03
-

2-4
Glocatori




PREPARAZIONE

1. Posizionate il tabellone di gioco centrale sul tavolo in modo che sia
chiaramente visibile a tutti.

2. Date una Carta Slot ad ogni giocatore che deve tenere sul tavolo a
faccia in su, vicino a sé, per tutta la partita.

3. Mescolate il mazzo Obiettivi e date una carta coperta ad ogni
giocatore che deve guardare segretamente. Le altre Carte Obiettivo
possono essere riposte nella scatola.

4. Mescolate separatamente i mazzi Strumenti, Imprevisti, Incontri,
Monumenti e Coupon e posizionateli vicino al tabellone a faccia in git.

5. Ogni giocatore sceglie una pedina e la posiziona sulla casella n. 1
denominata TRAN.

6.1 giocatore che ha vissuto piu tempo a San Giovanni in Persiceto
parte per primo. Se nessun giocatore vi ha mai vissuto lanciate il
dado. Inizia colui che ottiene il risultato piu alto. Una volta stabilito il
primo giocatore, gli altri partono a seguire in senso orario.

7. Chela partita abbia inizio!

PANORAMICA DI GIOCO

All’inizio di ogni partita ciascun giocatore deve individuare il percorso piu
breve per recarsi presso le tre attivita commerciali indicate sulla sua Carta
Obiettivo. Tali attivita, affiancate dall'indicazione numerica della casella
corrispondente alla loro posizione reale sul tabellone di gioco, devono
essere raggiunte seguenzialmente, dall’alto verso il basso. Come?
Lanciando il dado e “camminando” liberamente, casella dopo casella, per
le strade del tabellone con la propria pedina. Una volta guadagnate tutte
e tre le monete (una per ogni attivita commerciale che viene raggiunta),
ogni giocatore riceve una Carta Monumento e pesca una Carta Coupon.
Vince colui che, dopo aver completato la sua Carta Obiettivo e visitato il
Monumento, raggiunge per primo l'attivita commerciale indicata sulla sua
Carta Coupon.




TURNI DI GIOCO

Inizia il vostro turno.

1. Lanciate il dado e muovete la vostra pedina di tante caselle quante
indicate, in qualsiasi direzione, senza che la numerazione sul tabellone
di gioco vincoli i vostri spostamenti.

ESEMPIO: E il turno di Lucas che si trova sulla casella n. 8. Lancia il dado e
ottiene 3. Lucas non & obbligato a spostarsi sulle caselle n. 9,10 e 11 ma puod
percorrere le caselle n. 35, 69 e 68 in base alla direzione a lui piu favorevole

per raggiungere il suo prossimo obiettivo.

2. Se cosi facendo raggiungete la prima attivita commerciale indicata
sulla vostra Carta Obiettivo, vi dovete fermare (anche se il dado vi
permetterebbe di fare altri passi) e lo dovete dichiarare ad alta voce,
dopodiché prendete una moneta e posizionatela sul cerchio piu in
alto della vostra Carta Slot. La moneta deve avere il lato T rivolto
verso |'alto.

3. Indipendentemente dall’aver raggiunto o meno un’attivita
commerciale indicata sulla vostra Carta Obiettivo, controllate se
dovete pescare una carta oppure no guardando il colore del numero
indicato dal dado come segue:

¢« Numero azzurro | pescate una Carta Strumento

o oy
« Numero arancione [ ![ | pescate una Carta Incontro

« Numero giallo pescate una Carta Imprevisto

¢« Numero nero non pescate nessuna carta

Se pescate una carta leggetela ad alta voce. La carta puod avere una delle
seguenti icone:




ICONA FULMINE: ISTANTANEA \)
Applicate immediatamente il suo effetto.

ICONA MANO ROSSA: DURATURA NEGATIVA \‘w)

Posizionatela scoperta sul tavolo davanti a voi oppure, se indicato nel
testo della carta, davanti ad un altro giocatore. Rimane in gioco fino a
guando il suo effetto non e risolto.

W
Posizionatela scoperta sul tavolo davanti a voi. Potete applicare il suo
effetto in qualsiasi momento di un qualsiasi vostro turno (anche
immediatamente dopo averla pescata), a meno che non sia scritto
diversamente nel testo della carta stessa. Rimane in gioco fino a quando il
suo effetto non e risolto.

Dopo che una carta ha avuto effetto va scartata a faccia in su accanto al
mazzo da cui proviene. Se uno dei mazzi finisce, ricomponetelo
includendo anche gli scarti e rimischiatelo.

IMPORTANTE: non & mai possibile avere davanti a sé due o piu carte con la
stessa icona. Se avete gia una carta icona mano rossa 0

davanti a voi hon ne potete ricevere altre. Se ne pescate una da
asseghare ad un altro giocatore verificate che esso non possieda una
carta con la stessa icona. Se tutti i giocatori ne possiedono una,
scartatela senza effetto.

4, Dopo aver completato tutti i punti precedenti, il turno passa al
giocatore alla vostra sinistra e cosi via fino alla fine della partita.

ESEMPIO: ¢ il turno di Paul che ha la Carta Obiettivo n. 5 e che deve quindi
raggiungere la casella n. 288. La sua pedina si trova sulla casella n. 85.
Lancia il dado e ottiene 6 (giallo). Muove quindi la sua pedina di 4 passi e
si ferma sulla casella n. 288 senza proseguire. Dichiara di aver raggiunto il
suo primo obiettivo e posiziona una moneta sul cerchio piu in alto della sua
Carta Slot. Dopodiché, visto che il numero indicato dal dado é giallo, pesca

una Carta Imprevisto e la legge ad alta voce. Dopo averlo fatto, il turno
passa a John, seduto alla sua sinistra. John ha la Carta Obiettivo n. 6 e deve
raggiungere la casella n. 274. La sua pedina si trova sulla casella n. 9. Lancia
il dado e ottiene 5 (nero). Muove quindi la sua pedina di 5 passi e raggiunge
la casella n. 183. Visto che il numero indicato dal dado & nero, non pesca
nessuna carta e il turno passa a George, alla sua sinistra.




MONETE

Se, a causa dell'effetto di una carta, una moneta viene capovolta sul lato
+1, dovete tornare all’attivita commerciale corrispondente alla moneta
persa, muovendovi casella dopo casella con dado e pedina, per poterla
recuperare capovolgendola nuovamente sul lato T.

Se pil monete mostrano il lato +1 vanno riconquistate in ordine (dall’alto
verso il basso) raggiungendo le attivita commerciali corrispondenti.

Se all'inizio del turno vi trovate gia sull’attivita commerciale relativa alla
moneta da riconquistare, dovete comunque lanciare il dado e muovervi di
almeno una casella in qualsiasi direzione e poi di un‘altra indietro per
tornare su di essa riconquistando cosi la moneta.

IMPORTANTE: lanciato il dado, ogni moneta che mostra il lato +1
vi permette di fare un passo in piu rispetto a quanto indicato dal dado
stesso.

ESEMPIO: ¢ il turno di George che ha la Carta Obiettivo n. 9. Nel turno
precedente aveva raggiunto la casella n. 86 ottenendo la prima moneta.
Deve quindi recarsi alla casella n. 29. Lancia il dado e ottiene 3 (azzurro).
Muove quindi la sua pedina di 3 passi fino alla casella n. 2, dopodiché pesca
una Carta Strumento. Nel turno successivo tocca a Ringo che ha la Carta
Obiettivo n. 12. Aveva gia raccolto la prima moneta alla casella n. 170 ma
I'aveva dovuta capovolgere a causa di una Carta Imprevisto, quindi ora
mostra il lato +1. La sua pedina si trova sulla casella n. 28. Lancia il dado e
ottiene 5 (arancione). Grazie al +1 pud muovere la sua pedina di 6 caselle e

tornare sulla casella n. 170 capovolgendo la moneta sul lato T, dopodiché
pesca una Carta Incontro.

CARTA MONUMENTO E CARTA COUPON

Nel momento in cui raccogliete la vostra terza moneta, pescate
immediatamente una Carta Coupon che dovete guardare segretamente.
Contemporaneamente, il giocatore che possiede meno monete, pesca
guattro Carte Monumento, le rivela, ne sceglie una e ve la assegna
rimettendo le altre tre nel mazzo che va rimescolato.

Il Monumento cosi assegnato resta a faccia in su davanti a voi sul tavolo.
Se piu giocatori hanno meno monete a pari merito, guardano insieme le
guattro Carte Monumento e scelgono di comune accordo quale
assegnare. L'ultimo giocatore a conquistare |la terza moneta pesca
guattro Carte Monumento e sceglie quale assegnare a sé stesso.
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Dopo aver raggiunto la casella corrispondente al Monumento
assegnatodgli, il giocatore deve raggiungere 'attivita commerciale indicata
sulla sua Carta Coupon. Quando ci arriva, la partita termina
immediatamente con la sua vittoria.

VITTORIA DELLA PARTITA

Il giocatore prima di poter raggiungere l‘attivita commerciale indicata
sulla sua Carta Coupon e quindi decretare vittoria deve:

- Aver completato la sua Carta Obiettivo

- Avere |le tre monete che mostrano il lato T

- Aver visitato il Monumento

- Aver raggiunto tutti gli eventuali Obiettivi Extra (illustrati in seguito)
Se dopo aver visitato il Monumento perdete una moneta a causa
dell‘effetto di una carta (ad esempio la Carta Imprevisto “Il mendicante®),
dovete recuperarla per poter raggiungere la Carta Coupon.

IMPORTANTE: non & necessario rivisitare il Monumento.

CHIARIMENTI SULLE CARTE

OBIETTIVI EXTRA

Ogni carta che vi impone di raggiungere una casella
(L'autostoppista, Lo scippo inaspettato, Il disco orario, Il senso civico
chiama, Il cane smarrito, La folla) rimane davanti a voi fino a quando non
la raggiungete.

IMPORTANTE: le caselle indicate da queste carte vanno raggiunte
“camminando® casella dopo casella con dado e pedina.

utsstappista Ls selppa lacspettnte 1 disce seatia 11 sensa eiviea chisme Il ease smarrit La folls
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Non siete obbligati a raggiungere la casella immediatamente: nel
frattempo potete guadagnare monete e visitare il Monumento ma non
potete raggiungere la Carta Coupon, e quindi vincere la partita, finché
gueste carte rimangono davanti a voi.



ELEMENTI CARTONATI “LA CACCA”, “IL SEMAFORO" E “L'AUTOSTOPPISTA" \%)@ {*y
L'elemento cartonato menzionato nel testo della carta deve:

- Essere posizionato su una casella a vostra scelta nel caso in cui non sia
gia presente sul tabellone di gioco.

- Essere spostato su un'altra casella a vostra scelta qualora sia gia stato
posizionato precedentemente sul tabellone di gioco.

ELEMENTO CARTONATO “IL CARTELLO DIVIETO" °

Va posizionato o spostato come gli altri elementi cartonati descritti nel
paragrafo precedente. Se viene posizionato su una casella corrispondente
ad un obiettivo il giocatore pud comungue andarci.

ELEMENTO CARTONATO “IL PONTE“
Va posizionato tra due caselle che si affacciano su due diverse strade di
uno stesso isolato coprendo le case sottostanti.

CARTA INCONTRO “LA FOLLA"

Essendo una carta icona mano ressa non si applica ai giocatori che
possiedono gia una carta icona mano rossa. Non potete ricevere un'altra
carta itona mano rossa mentre questa ha effetto su di voi.

CARTA INCONTRO “IL MAGO*”
QOgni giocatore deve rivelare la carta che riceve allinizio del suo turno.

CARTA INCONTRO “IL CURIOSONE"

L'effetto si applica solamente alla Carta Obiettivo e non alla Carta
Coupon. Se il giocatore che pesca “ll curiosone” ha gia ottenuto le tre
monete, non deve rivelare nulla.

CARTA INCONTRO “LA SORTE”

Se piu giocatori ottengono il risultato piu alto a pari merito devono
rilanciare il dado. Il giocatore che riceve la Carta Strumento deve rivelarla
all‘inizio del suo turno.

CARTA IMPREVISTO “IL COLPO DI SONNO"
Vi muovete di una sola casella senza lanciare il dado e senza pescare,
guindi, nessuna carta.
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ASCIHE CTTTA METROPDUTANA B BOECGRA

TABACCHERIA PEDINOTTI - ARTE ORAFA DARDANI -
SANITARI MIMOSA - AUTOSCUOLA GALLETTI -
TABACCHERIA RAGAZZ]| E CONTINI. -

BLANC ET ROUGE VENDITA VINI SFUSI E NON SOLO -
ALESSANDRA CALZATURE UOMO DONNA BAMBINO - MAIOLI STORE -
LA FATA MADRINA'-=- FORNO GHELFI'="CARTOLERIA STRIKE -
PICCOLE FOLLIE CALZATURE PER'BAMBINI - BEAR’S GARAGE -
FOTO OTTICA LAMBERTINI - GELATERIA SASSOLI - CENTRO COPIE -
LO SCRIGNO - PIZZERIA DELLA TONDA -

CONSORZIO DEI PARTECIPANTI - COMPASSO ARREDAMENTI -
BAR SANGIO - SATOR SRL - IL GIARDINO FIORITO. NON SOLO FIORI -
WASH DOG - ANITA - LABICI - OH YES! - CONAD CITY -
VENEZIAN TERZO TEMPO - SUPERBAR - MELEGA 1924 -
VODAFONE PERSICETO - LA CASA DEL PESCE - ANITA PIU -
TRATTORIA DAL PICCOLOQO - OH YES! MAN - FORNO BONGIOVANNI -
ROBERTO FINELLI PARRUCCHIERI - TABACCHERIA BERGAMINI -
MATERASSI CONTI E MOLINARI'-ENOTECA DI SANT'APOLLINARE -
AVIS S. GIOVANNI IN PERSICETO - NATURHOUSE - LABZERODUE -
IL BARBIERE DEL QUARTIERE - DANIELA INTIMO - TEATRO FANIN -
BAR L’OASI - ERBORISTERIA SAN GIOVANNI -

FORNO PASTICCERIA MAGIC PASTICCIO - SPAZIO 19 COWORKING -
LIBRERIA DEGLI'ORSI - PIZZERIA DA PALMA -

AMBRA CREATIONS E SEMPLIFICA EVENTI -
ASSOCIAZIONE CARNEVALE PERSICETO - PERBACCO CHE BAR -
FARMACIA CENTRALE - ME-ME. CONCEPT STORE



